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Minun pelihistoriani
Henkilökohtaisia tarinoita  
suomalaisten pelaamisesta ja leikkimisestä
Toimittaneet: Annakaisa Kultima ja Jaakko Stenros
TRIM Research Reports
Tampere

Johdanto: Meidän pelihistoriamme
Viime vuosikymmeninä on pelaamisesta tullut sosiaalises-
ti hyväksyttävä harrastus. Esimerkiksi vuosi sitten ava-
tussa Suomen pelimuseossa voi kohdata 70- ja 80-lukujen 
lapsia nostalgisoimassa tietokonepelaamisen alkuaikojen 
laitteistoa, suosikkipelien legendaarisia lopputaisteluja ja 
tunteita herättäviä pelimaailmoja. Nuoremmatkin löytä-
vät paljon ihailtavaa ja muisteltavaa museon näyttelystä. 
Pelit ovatkin vaivihkaa arkipäiväistyneet ja peliharrastus 
on monelle aikuisellekin jokapäiväistä internetin ja mo-
biililaitteiden aikakaudella. Peleistä puhutaan enemmän, 
niitä on paljon tarjolla ja monelle niiden pelaamisesta tai 
tekemisestä on tullut jopa ihailua herättävä ammatti.
Pelit ovat kuitenkin hyvin henkilökohtaisia, kokemukselli-
sia. Siinä missä toiselle nopeaa reagointia vaativat tais-
telut tai haasteelliset aivopähkinät ovat nautinnollisia, 
voi toisille mielihyvää synnyttää verkkainen pelialueiden 
tutkiminen tai ongelmien ratkominen yhdessä. Jollekin 
pelikokemukseen liittyy voimakkaasti teknologinen puoli, 
kun taas toiselle pelaaminen on pikemminkin taukoa tek-
nologisoituvasta yhteiskunnasta, esimerkiksi lautapelien 
parissa. Kokemukset, kuten mielipiteetkin, vaihtelevat jo 
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senkin takia, että pelejä pelaavat kaikenlaiset ja kaikeni-
käiset ihmiset kaikkialla maailmassa.
Viime vuosina on suomalaista pelihistoriaa alettu tal-
lettaa ja käsitellä lukuisissa kirjoissa ja museoissakin, 
mutta usein aikakausia on avattu joko teknologian, pe-
lilaitteiden, -nimikkeiden tai -tekijöiden kautta. Nämä lä-
hestymistavat ovat arvokkaita, mutta keskiöön nouse-
vat helposti kansainvälisesti arvostetut tuotteet, jolloin 
paikallisuus ja kokemuksellisuus jäävät taka-alalle. Yleiset 
historiat korostavat tiettyä tarinaa, jolloin teknologian 
rooli painottuu ja digitaalisista pelikokemuksista tehdään 
muusta peli- ja leikkihistoriasta eroava saareke. Paikoin 
teokset ja esillepanot ovat myös vakiintuneiden narratii-
vien vankeja, ja korostavat esimerkiksi sukupuolittuneita 
kokemuksia. Yleisiä historiallisia kehityskulkuja kartoitta-
vat teokset häivyttävät pelihistorioiden moninaisuutta. 
Vakiintuneet pelihistoriat voivat olla vieraannuttavia. 
Jos historiankirjoituksessa kerrotaan vain tietyistä ni-
mekkeistä, laitteista, lajityypeistä tai pelitavoista, se voi 
alkaa arvottamaan myös yksityisiä kokemuksia. Julkiset 
narratiivit yksinkertaistavat ja polkevat alleen kokemuk-
sia, jotka eivät ole helposti kerrottavissa tai tuntuvat 
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l i ian poikkeavilta. Näissä historioissa yhden pelaaminen 
on tärkeämpää kuin toisen, ja pahimmassa tapauksessa 
näkymättömiin jäävien pelien ja leikkien pelaaja kokee, et-
tei hän kuulu joukkoon.
Kuitenkin jokaisella meistä on oma, yhtä arvokas, peli-
historia. Lapsuudesta nuoruuteen ja aikuisuudesta van-
huuteenkin asti vietämme aikaa lelujen, leikkien ja pelien 
parissa – aikuisen lelu kun voi olla vaikka uusi puhelin. 
Pelaamme ja leikimme yksin ja yhdessä, vanhempiemme, 
lastemme, sukulaistemme, ystäviemme ja tuntemat-
tomien kanssa. Pelit eivät ole koskaan olleet elämästä 
irrallaan oleva saareke, vaan osa arkea. Miettiessämme 
pelihistorioitamme käymme läpi henkilöhistorioitamme. 
Pelit kietoutuvat elämän erilaisiin hetkiin; leikkien parissa 
kasvetaan ihmiseksi ja tämä kasvu jatkuu läpi elämän. Pe-
laamisen kokemukset linkittyvät identiteettiin, kasvuun, 
ystävyyssuhteisiin, muihin harrastuksiin, perheeseen ja 
työhön. Vastaavasti arjen haasteet ja rajoitteet vaikut-
tavat siihen, mitä pelejä kenelläkin on ollut mahdollista 
pelata – ja miten.
Suomessa on kirjoitettu varsin vähän pelien historiasta 
tästä näkökulmasta. Minun pelihistoriani paikkaa tätä 
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aukkoa. Tämä kirja esittelee 26:n, eri puolilla maata ja ul-
komaillakin varttuneen suomalaisen peli-, leikki- ja leluhis-
toriaa tekstein ja kuvin. Jokainen heistä kertoo omin sa-
noin otteita kokemuksistaan. Kirja pohjautuu 2017 ja 2018 
järjestettyihin Suomen pelimuseon näyttelyihin, jotka 
syntyivät Tampereen yliopiston pelitutkimuksen kursseil-
la Annakaisa Kultiman ja Jaakko Stenrosin johdolla. Näyt-
telytyön lähtökohtana oli avata pelikulttuurien rikkautta 
ja tuoda henkilökohtaista ja kokemuksellista vastapainoa 
aiemmille historiikeille. 
Kokemuksista, tarinoista, esineistä ja peleistä keskustel-
tiin työryhmissä hartaasti, samalla tekstejä työstäen. 
Usein pienistä sivuhuomautuksista sikisi hedelmäll isiä 
muisteluhetkiä, kun kävi ilmi, että kokemus oli tunnistet-
tava, jopa jaettu. Esillepantavaksi jokainen valitsi kaksi esi-
nettä, jotka kuvattiin näyttelyä varten. Pääsääntöisesti 
toinen esine on peli ja toinen pelaamiseen tai leikkimiseen 
liittyvää rekvisiittaa. Lisäksi jokainen valitsi yhden valo-
kuvan avaamaan pelaamisen ja muiden peleihin liittyvien 
kokemusten paikkoja ja tilanteita. Mietimme paljon myös 
pelien ääniä, niihin assosioituvaa musiikkia, pelihuoneiden 
tuoksuja, pelatessa syöty jä karkkeja ja eväitä, pelatessa 
käytetyn istuimen tuntua, ja muita vaikeammin esitettä-
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viä muistoja. Kurssin aikana myös Tampereen yliopiston 
pelitutkijat avasivat julkisesti omia peli- ja leikkihistorioi-
taan, monet ensimmäistä kertaa elämässään.
Muistelutyön aikana tuli hyvin esille, kuinka tärkeää pe-
laaminen ja leikkiminen on. Järisyttävät pelikokemukset 
muistetaan vielä vuosikymmenten jälkeen, mutta niin 
muistetaan myös pelaamisen vähättely ja kontrollointi. 
Kirjan 26 tarinaa kertovat kuinka vanhempien asettamat 
rajoitteet, teknologian saatavuus ja sosiaaliset paineet 
heijastuvat henkilökohtaisissa pelaamisen poluissa. Ne 
kertovat myös riemun hetkistä, suosikkipeleistä, ystä-
vyyksien muodostumisesta, sukupolvien välisistä kuiluis-
ta, pettymyksistä ja intohimoista. Peleihin ja leikkeihin 
liittyvät kokemukset ja merkityksellistäminen ovat hyvin 
henkilökohtaisia. Silti, vaikka pienellä porukalla pelaami-
nen on yleensä intiimiä, tekee jaettu esineistö ja kulttuuri 
hyvinkin henkilökohtaisen kokemuksen tunnistettavaksi. 
Ainutkertaiseksi ja poikkeavaksi koettu asia saattaa hy-
vinkin olla yleinen, kunhan sille on ensin onnistuttu anta-
maan sanallinen muoto.
Pelinimikkeet, niiden tekijät, ja mahdollistavat teknolo-
giat ovat kaikki tärkeitä. Ilman pelaajaa ei kuitenkaan ole 
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pelaamista eikä pelikokemusta. Tähän kokemukseen voi 
olla hankala päästä kiinni ja sen pukeminen sanoiksi ei 
aina onnistu helposti. Silti meidän jokaisen oma pelihisto-
riammme on tärkeä – aivan kuten on tärkeää nähdä omien 
kokemusten heijastuvan julkisessa historiankerronnassa. 
Toivomme, että tämän kirjan tarinat ovat paitsi kiinnos-
tavia, myös herättävät muistelemaan omaa peli- ja leikki-
historioita sekä rohkaisevat harrastuksen jatkamista sen 
moninaisuudessa aikuisiälläkin.
Helsingissä 5. tammikuuta 2018
Jaakko Stenros & Annakaisa Kultima
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Aatu
1995
LAPSUUS JA NUORUUS 
JYVÄSKYLÄN SEUDULLA
Lapsena tuli harrastettua mo-
nipuolisesti li ikunnallisia leik-
kejä kuten kirkonrottaa, hip-
paa ja hiihtoa. Ala-asteikäisenä mukaan tuli 
konsolipelaaminen, PS1 peleinä toimivat mm. Colin Mcrae 
Rally, Crash Team Racing ja Megaman. Joskus pelasimme 
jopa niin paljon tai kiivaasti, että vanhempamme takava-
rikoivat tv:n ja konsolin välisen scart-liittimen, jotta pe-
laamiseen saataisiin edes hetken taukoa.
Half-life 2 oli ensimmäinen tietokonepeli, joka toi minulle 
ahaa-elämyksen. Pelasimme veljeni kanssa peliä vuorotel-
len, tosin nuoremman ikäni vuoksi en uskaltanut ajoittain 
edetä laisinkaan, si l lä headcrab-zombie saattoi juosta 
päälle minkä tahansa nurkan takaa. 
Oman tietokoneen myötä tietokoneella tulee nykyään pe-
lattua yhä enemmän räiskintäpelejä, kuten Counter-Strike: 
Global Offensivea ja Team Fortress 2:sta. Kilpailull inen 
joukkuepelaaminen hupimielessä on mielestäni parasta 
pelaamista, sillä siinä yhdistyy mukavasti ryhmäpelaami-
nen ja yksilötaito. 
Guitar Heroa on tullut pelattua 
eniten yksittäisistä pelisarjoista, todennä-
köisesti jopa tuhansia tunteja. Vaikka Guitar 
Hero I I I :  Legends of Rock ol i  suosikkipel ini , 
tietenkin tuli myös lainailtua serkuilta muita 
pelisarjan versioita. Muistan, kuinka mahtavaa 
oli läpäistä kymmenien yritysten jälkeen vih-
doin pelisarjan vaikein biisi, Through the Fire 
and Flames. Pelissä minua viihdytti musiikki, 
täysin erilainen pelaaminen, sekä ohjaustapa 
hauskalla leikkikitaralla.
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Yksinpelit ovat tuntuneet tylsiltä, 
ja niitä tulee yhä harvemmin pelattua. Poik-
keus tähän kuitenkin on The Witcher 3: Wild 
Hunt, joka perustuu avoimeen maailmaan ja 
pelaajan omiin valintoihin putkijuoksun sijas-
ta. Tarina viehättää siksi, että juoni on ennal-
ta-arvaamaton, ja käytännössä kaikki valinnat 
ovat harmaalla alueella, eli pelaajalle ei ojenne-
ta oikeita suuntauksia, vaan erilaisia harmaan 
sävy jä tai kahdesta pahasta pienemmän va-
litsemista.
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Kuva minusta ja serkustani läheisel lä järvel lä,  kun ajamme vanhal la ruohonleikkuri l la . 
Taustal la isovel jeni ajelee jo hieman kovempaa kulkeval la mikroautol la.
Scart- l i it in teeveen ja konsol in väl i in,  jonka vanhempani takavarikoivat 
jos heidän mielestään ol i  pelattu jo r i ittävästi .
Guitar Hero 3:n muovinen lelukitara.

Elina 
1988
LAPSUUS JA NUORUUS 
KUUSANKOSKELLA
Digipel ih istoriani  varhaisim-
missa muistoissani katselen, 
kun vanhempani pelaavat Boul-
der Dashia Commodore 64:lla. 
PC:n saapuessa taloon aloimme kisata tietskarivuoroista 
pikkuveljieni kanssa. Seurasimme tiiviisti äidin pelatessa 
Commander Keeniä ja rakentelimme legoista pelikenttiä. 
Postiluukusta kolahtanut Kompuutteri-lehti peliromppui-
neen oli kuukauden kohokohtia. 
Kesän huipentumia oli reissu Puuhamaahan, jossa käytiin 
ensin muut huvitukset läpi, ja sitten suunnattiin loppu-
päiväksi pelihalli in. Siellä pelattiin toisinaan siihen asti 
kunnes virrat laitettiin poikki. En koskaan kyllästynyt 
kesäpäivinä myöskään kurppaan tai keinupesikseen, joita 
pelattiin parhaan kaverini valtavalla pihalla. Viihdyin myös 
kavereiden sisätiloissa pitkät tovit pelikonsolien parissa, 
koska meille niitä ei hankittu. Perheen kesken pelasimme 
jouluisin paketista ilmestynyttä uutta Trivial Pursuitia. 
Sittemmin lomatraditioksi on muodostunut Unreal Tour-
nament -lanit veljieni kanssa.
Vanhempamme kehittivät eri-
la is ia sääntöjä pelaamisen rajoittamiseen. 
Pelata sai vain tunnin päivässä. Sääntöä val-
vottiin munakellolla, joita vuosien varrella ehti 
hajota useita. Pelata ei saanut ennen kuin oli 
ulkoillut tunnin verran. Seisoskelin joskus tal-
vipakkasilla pihalla paikallani ja odottelin ajan 
kulumista. Kun en toisinaan ehtinyt pelata 
päivittäin, aloin pitää kirjaa siitä montako pe-
lituntia minulla oli säästössä. Pian kävi i lmi, 
ettei peliaikaa voinutkaan vanhempien mieles-
tä säästää.
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Seurasin kiinnostuneena kun veljeni 
pelasivat Unrealia, vaikka itse en uskaltanut 
istahtaa näppäimistön taakse. Tällaista pe-
laajuutta harrastan edelleen: pelatessamme 
avopuolisoni kanssa lähes aina valitsen pelit, 
mutta otan itse kuitenkin usein tarkkaili jan 
roolin. Koen, että pääsen sohvaltakin vaikut-
tamaan tar inavetoisten pel ien val intoihin. 
Lapsena syttynyt kiinnostus pelitarinoihin on 
kenties osaltaan vaikuttanut siihen että gra-
duni käsittelee pelien narratiiveihin suunnitel-
tua etiikkaa.
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Toinen pikkuvel j istäni rakentel i  mei l le legopel ikenttiä ratkaistavaksi , 
ja tästä luomuksesta hän ol i  er ityisen ylpeä. 
Commander Keen 6: Al iens Ate My Babysitter -pel iä ei jostakin syystä päässyt pelaamaan 
ennen kuin osasi tunnistaa mikä ol i  ruudul la näkyvän avaruusotuksen nimi.
Kimmo Nikkasen PC-pel ikir jaa luimme vel j ieni kanssa hajoamispisteeseen asti .

Heidi
1993
LAPSUUS JA NUORUUS 
TAMPEREELLA
Ensimmäinen kosketukseni vi-
deopeleihin tuli NES-konsolin 
kautta. Katsoin isoveljeni pelaavan Super Mario 
Brosia ja Chip ’n Dale: Rescue Rangersia ja olin myyty. Ha-
lusin aina seurata tiiviisti vieressä, kun joku pelasi. Kun 
viimein sain ohjaimen omiin käsiini, oli alku haparoivaa ja 
NES:in ohjaimen kahdeksan painikkeen muistaminen oli lä-
hes mahdotonta. Tiesin kuitenkin, että tässä se nyt on. 
Tämän hauskempaa tekemistä ei voi olla.
Pelihistoriani todellinen käännekohta oli, kun isoveljeni 
hankki PlayStationin. Koen sen edelleen olevan elämäni 
tärkein konsoli, koska ikimuistoisimmat pelihetket ovat 
vietetty sen äärellä ja tietyt pelit ovat edelleen suosik-
kejani. PlayStationin ansiosta monipuolistuin ja kehityin 
pelaajana paljon ja pääsin tutustumaan erilaisiin peligen-
reihin. Parhaimpia pelimuistojani on, kun isoveljeni opetti 
minua pelaamaan GTA:ta ja Tekkeniä. Ymmärsin olevani 
liian nuori näille peleille, ja muistan tunteneeni itseni hy-
vin tärkeäksi, kun sain pelata niitä.
Aluksi jouduin pelaamaan ilman muisti-
korttia, ja kaikki pelit aloitettiin aina päättä-
väisesti alusta. Tämän vuoksi samaa peliä ei 
jaksanut pelata montaa päivää putkeen, ja pe-
lisessiot olivat jopa uuvuttavan pitkiä. Siitä 
huolimatta peliaikaa yritettiin aina neuvotella 
lisää. Joskus yritin vain sulkea television ja jät-
tää pelikonsolin salaa päälle, etten menettäisi 
juuri edennyttä tallennustani. Taisin jopa on-
nistua siinä joskus, koska muistan jatkaneeni 
pelaamista aamulla ennen kouluun lähtöä.
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Mieleenpainuvin tietokonepeli 
historiastani on varmasti Alien Rampage, jota 
tapasimme pelata yömyöhään salaa ystäväni 
vanhemmilta. Muistan edelleen selkeästi ne 
kauhun, jännityksen ja arestiin joutumisen pe-
lon tunteet, kun pelasimme tätä peliä pimeäs-
sä tietokonehuoneessa ja yritimme painella 
mahdollisimman hiljaa mekaanisen näppäimis-
tön äänekkäitä painikkeita. Teimme mukaan 
tietokonehuoneeseen eväitä, ja otimme mu-
kaan sarjakuvia ja tyyny jä, jotta meillä ei olisi 
mitään syytä poistua kesken.
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Isän matkapuhel imel la leikkiminen ol i  vi ihdyttävää, vaikka kännykkäpelejä 
ei vielä ol lut.
Ik ioma muistikorttini ,  johon tulostetti in nimeni korostamaan omistajuuttani .
Lapsuuden lempipel i ,  josta muistan edel leen ulkoa jokaisen dinosauruksen nimen ja äänen.

Henna
1990
LAPSUUS TURUN LÄHISTÖLLÄ, 
NUORUUS TURUSSA
Muistan vieläkin, miten käteni 
tärisi onnesta, kun hivelin sor-
millani lerppujen reunoja. Innoissa-
ni nostin laatikosta lerpun, joka sisälsi yhden monista 
lempipeleistäni. Nimi on jo aikojen saatossa unohtunut, 
mutta pelikokemus on silti terävästi mielessäni. Musiikki, 
grafiikat sekä isosiskoni seura. Niistä oli minun täydelliset 
päiväni tehty. Pelit olivat minulle tapa paeta todellisuut-
ta sekä viettää aikaa siskoni kanssa.
Ensimmäiset ja parhaimmat muistoni ovat pelien ääres-
tä. Tärkein peliominaisuus minulle on yhteisöllisyys, joten 
siirryin pelaamaan paljolti verkkoroolipelejä. Näin pystyin 
kokea asioita siskoni kanssa jopa silloin, kun emme pys-
tyneet olemaan fyysisesti lähekkäin. Rakastamme myös 
erilaisia lautapelejä perheeni kanssa. Tapanamme ei ole 
ostaa jouluna lahjoja toisillemme, vaan yhdistää voimava-
ramme ja hankkia uusi lautapeli, jota voi pelata juustolau-
tasen ja viinilasillisen äärellä.
Few, pack, lots. En ymmärtä-
nyt sanoja ruudulla. Jos peasantteja oli pack, 
ne pystyi tappamaan. Jos dragoneja oli few, 
siitä ei voinut unelmoida. Kyseessä oli Heroes 
of Might and Magic, jota myös isosiskoni pela-
si. Halusin olla lohikäärme, mutta siskoni mu-
kaan englanti oli lohikäärmeiden kieli, sitä piti 
osata. Se motivoi oppimaan englantia. Muis-
tan vieläkin ensimmäiset englannin kielen sa-
nani: Black Dragon. Olin hyvin ylpeä itsestäni 
kun sain olla ensimmäistä kertaa lohikäärme.
3 9
Ne pelit olivat navetassa isossa laa-
tikossa. Haimme niitä siskoni kanssa salaa, 
ettei äiti näkisi. Kannessa luki Illuminati. Oli-
vatko äitimme lautapelit kielletty jen pelien 
listalla, koska ne olivat aikuisten pelejä, vai 
oliko Illuminati vaarallinen peli salaseuran ta-
kia? En ole varma, kumpi oli jännittävämpää: 
se, että pelasimme salaseuran pelejä vai se, 
että Illuminati voisi koska tahansa tulla kaap-
paamaan minut. Olin varma, että tuo peli oli 
tarkoitettu vain sen jäsenten silmiä varten.
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Lemmikit ovat tärkeä osa pel ihistoriaani .  Kuvassa Li l l i  ihmettelemässä 
digitaal ista itseään.
Pelin inspiroima sarjakuva, tehty vuonna 2012.
Ultima V:n kankainen kartta, ihanteel l inen seikkai luihin myös pel in ulkopuolel la.

Joni-Tatu
1992
LAPSUUS ORIMATTILASSA, 
NUORUUS KERIMÄELLÄ
Keittiön pöytä oli se paikka, 
jonka ääreen usein kokoonnut-
tiin. Sitä ei käytetty pelkästään syömiseen vaan sille 
oli hyvä asettaa peli jos toinenkin ja alkaa vääntää siskon 
sekä vanhempieni kanssa siitä, kuka onkaan tämän pelin 
ykkönen. Erityisesti ovat mieleen jääneet illat ennen kou-
lun aloittamista, kun en osannut vielä lukea ja toisen van-
hemmistani piti olla minun apunani. Monesti ajan kanssa 
peleistä hukkui osia, jolloin itse askartelimme korvaavia 
nappuloita tai sitten näiden pelien kohtaloksi koitui pois 
heittäminen, koska pelaaminen olisi ollut liian hankalaa.
Pihapiirimme lasten suosikkileikkejä olivat purttis, kirkkis 
sekä Batmanin ja Robinin leikkiminen, telkkarista tulleen 
alkuperäissarjan uusintojen myötä. Usein nämä leikit oli-
vat vauhdikkaita ja eri jaksojen tapahtumia yhdisteltiin 
saumattomasti samaan sekasotkuun. Lopulta ei enää 
välttämättä tiennyt kuka oikeastaan leikki mitäkin.
Vanhempieni ystäväperheen lasten kanssa, pääsin tutus-
tumaan videopeleihin ja se oli menoa se. Tavatessamme 
koko viikonloppu saattoi mennä kisaillen, jopa siitä kuka 
saa matikkapelissä parhaimman ajan. 
Pihapi i r issämme  suuressa 
suosiossa ainakin parin vuoden ajan olivat Go-
Go-hahmot, joilla pystyi taistelemaan toisia 
vastaan. Tämä tapahtui heittämällä ja voit-
taja ratkesi hahmon alastuloasennon mukaan. 
Itselläni oli kohtalainen kokoelma, joka kasvoi 
isommaksi noin puolen tunnin ajaksi. Eräs ys-
täväni halusi luopua omistaan ja antoi osan 
minulle. Innoissani otin lahjoituksen vastaan 
ja lähdin juoksemaan kotiin, mutta vanhem-
pani käskivät palauttaa ne takaisin. Kyllä se 
kirpaisi, kun en saanutkaan pitää näitä uusia 
hahmoja ja muistan mököttäneeni asiasta 
viikkoja.
47
Siskoni kävelee minua kohti selkeästi 
vihaisena, pitäen kädessään pientä koriste-
säästöpossua. ”Mitä nämä tekevät täällä?” 
hän kysyy. Katson esineen sisään; se on täyn-
nä muovisia markan kokoisia pel imerkkejä. 
Pelästyn tajutessani niiden olevan kanapelin 
merkkejä, joita olimme etsineet jonkin aikaa. 
Samalla muistan, kuinka hyvältä idealta tun-
tui laittaa ne merkit talteen koristepossuun, 
jotta ne eivät varmasti katoaisi. Soperrellen 
yritän sel ittää ti lannetta siskolleni ,  mutta 
eipä se enää auta, kun pelikin tuli hävitettyä 
jo, kadonneiden merkkien takia.
4 8
Siskon kanssa jonain jouluna pelaamassa Cluedoa mummin ja vaarin luona. 
Taisin juuri  hävitä.
Pieni osa GoGo-kokoelmaa. Nämä ovat ni itä alkuperäisiä,  eivätkä 2000-luvul la 
i lmestyneitä uutuusversioita.
Maailman paras matikkapel i ,  jota tul i  pelattua vielä monta vuotta, kisai l len kaverin kanssa, 
sen jälkeenkin, kun kaikki tehtävät ol ivat muuttuneet l i ian helpoiksi .

Lauri
1990
LAPSUUS JA NUORUUS 
SUKEVALLA, SONKAJÄRVELLÄ
Vuosi -96, Win95 ja Pomin hui-
keat 75MHz prosessoritehoa 
alustivat polkuni vannoutu-
neena PC-pelaajana.  Tietenkin kone 
hankittiin sil loin isäni tarpeisiin. Excel-taulukot ja dis-
kettiaseman tympeä ruksutus ovat jääneet lähtemättö-
mästi mieleeni. Niihin aikoihin en kauheasti vielä itse pe-
lannut, vaan innosta piukeana istuin sinisellä puutuolilla 
seuraten kuusi vuotta vanhemman isoveljen seikkailuja 
milloin minkäkin pelin äärellä. Veljeni saattoi antaa minulle 
mahdollisuuden auttaa häntä avaamalla ovia Doomissa. 
Satunnaisen välilyönnin painaminen oli siis ensimmäinen 
kosketukseni PC-peleihin.
 
Seitsenvuotiaana otin itsenäisesti haparoivia askeleita 
PC-pelien suuntaan. Windowsin sisältämä Entertainment 
Pack käsitti sarjan varhaisia pelejä, joista Ski Free on jää-
nyt muistoihini. Jos ei muuten, niin hirvittävän lumimiehen 
osalta. Myöhemmin kokeilin myös isoveljeni pelejä, mutta 
usein lopetin pelaamisen heti kun pelissä alkoi tulla vas-
taan vihollisia tai muuta pelottavaa.
 
Miksi pelata rehellisesti, jos pienellä hui-
jaamisella sai pelistä paljon hauskemman? Täl-
lä tekosyyllä käytimme estoitta Game Genie 
-l isäosaa NES-peliemme yhteydessä, olivat-
han sen ajan pelit käsittämättömän vaikeita. 
Sama räävitön keplottelu jatkui myös tietoko-
neen puolella pelatessa. Opin, että painamalla 
§-näppäintä saan avattua konsolin, jonne kir-
joittamalla ”god” sain tehtyä itseni kuolemat-
tomaksi. Näin Quaken möröt eivät enää olleet 
niin pelottavia, vaan pelaamisesta tuli oikeas-
ti hauskaa!
5 5
Alkuun ei kodissani ollut juuri televisio-
ta parempaa viihdelaitetta, joten leikit suun-
tautuivat ulkomaailmaan. Aina ei tarvittu piir-
rossarjojen valmiita maailmoja luomaan meille 
seikkailun eväitä, vaan uusi maailma saattoi 
syntyä mielikuvituksen keinoin miltei mistä 
tahansa esineestä. Tällainen voi olla vaikkapa 
tikarina toiminut klapikoneen tuottama puinen 
sälö, jolla saattoi nitistää vihollisen armeijan 
sotilaita, toisin sanoen hangesta tököttäviä 
talventörröttäjiä.
5 6
14 -vuot iaana  pe laamassa  jo  uudemmal la  rauda l la  Habbo Hote l l i a .  Koneeseen 
kytketty äänentoistojärjestelmä ol i  varmasti kylän hienoimpia!
Tiettävästi ensimmäinen tietokonepel ini .
Ensimmäisen tietokoneemme hi ir i .

Mira
1994
LAPSUUS JA NUORUUS 
VANTAALLA
Pelaajaidentiteettini on syn-
tynyt vasta parikymppisenä, 
sitä ennen peli ja leikki sekoit-
tuivat toisiinsa. Seikkailin metsissä puu-
keppi miekkana, vaihdoin Pokémon-kortteja, pelasin iltik-
sessä lasten lautapelejä ja kaverin luona Mario Kartia. Jo 
lapsena olisin halunnut pelata enemmän, mutta vaikka 
meillä oli pelikonsoli, sille ei hankittu kovinkaan montaa 
peliä. Tarinat ja hahmot jäivät kuitenkin elämään vahvoina 
mielessäni. Habbo Hotellissa innostuin ropettamisesta. 
Eksyin sattuman kautta larppaamaan vuonna 2013, se 
imaisi minut heti mukaansa tuoden takaisin lapsuuden 
seikkailuleikit, kiehtovat ihmissuhteet ja sydäntä ri is-
tävät ihmiskohtalot. Larppikaverien ansiota innostuin 
pelaamisesta uudel leen,  kun löysin lautapel it heidän 
kauttaan. Guild Wars 2 -peliin hurahtaessani videopelikiin-
nostus heräsi jälleen, ja hankin PlayStation4-konsolin ja 
Overwatchista alkoi videopeleihin uppoutuminen ja siten 
pelaajaminäni vahvistuminen.
“Oottekste vankeina täällä?” oli 
huudahdus erään larpin alussa, kun hahmoni ja 
tämän veli oli sysätty syrjäiseen huoneeseen. 
Tämä on edelleen lämmin muisto. Larppaus on 
tuonut upeita kokemuksia elämääni ja luonut 
monia tärkeitä ystävyyssuhteita. Melkein 50 
pelin myötä olen oppinut tarkastelemaan it-
seäni ja maailmaa monenlaisin silmin, olen ol-
lut ri ivattuna, sutena, äitinä, epäilyttävänä 
tyyppinä, hyljeksittynä, johtajana, noitana... 
Larppaus on ollut merkittävä avaintekijä ny-
kyiseen minääni.
6 3
“Urpo!” Trivial Pursuit herätti tunteita 
perheessämme - urpo-huudahdus jäi elämään 
vuosiksi  puhetapaani ,  ja vi l je len sitä edel-
leen kaikille, joista välitän. Myös jokajouluinen 
Monopoli-maratoni herättää ristiriitaisia tun-
nelmia. Vaikka vanhempani eivät digitaalisista 
peleistä välitä, ovat analogiset pelit aina tuo-
neet meidät yhteen. Varsinkin isän kanssa on 
tullut pelattua paljon pöytälätkää, flipperiä ja 
autopelejä. Isä myös opetti minut pelaamaan 
shakkia, jota rakastan edelleen suuresti.
6 4
Mizu ol i  ensimmäinen larppihahmo, jonka proppautumiseen näin erityistä vaivaa. 
Kuva on otettu elokuussa 2017, Tie tähti in - larpissa, kuvaajana Mikael Peltomaa.
Golem ol i  paras korttini 100 pisteen hyökkäyksel lään ( itsetuhosäännön ymmärsimme vasta 
vuosien jälkeen), ensimmäinen saamani Pokémon-kortti on vuosien aikana kärsinyt.
Ensimmäisen larppihahmoni,  I lse Lowleyn taikaolentokir ja Feenikslaulu-kampanjasta.

Niko
1984 
LAPSUUS JA NUORUUS 
JOENSUUSSA
Rivitalon läheiset pihat, ken-
tät ja metsät olivat lapsena 
loputon luovuuden lähde. Liikuin ja 
pelasin isoveljeni mukana. Aina. Vain porukka vaihtui. Ke-
sämökillä vanhimman veljemme Commodore 64 oli portti 
peleihin. Kaupungissa kaverin Nintendo World Cup peli-
hahmoineen loksautti leuan. Pian sen jälkeen oma NES tu-
tustutti pelien kirjoon. Kodin ja mökin väliä matkanneella 
Segalla keskityttiin änäriin. PC toi mukanaan muut urhei-
lupelit, ja CM, FIFA, FM ja PES juurrutti rakkauden vihreän 
veran shakkiin.
 
Teini- iässä uppouduin post-apokalyptiseen maailmaan 
Falloutin myötä, enkä pois ole päässyt vieläkään. Kat-
son myös teemaan liittyviä elokuvia. The Walking Dead 
-tv-sarja innosti tutustumaan pelisarjaan, joka onkin gra-
duni aihe.
 
Nykyään, vakava pelaaminen on vaihtunut kasuaal i in . 
Rentoudun kännykkä käden jatkeena, tai pessin parissa 
pleikalla. En kaipaa enää peleiltä haastetta. Perehdytän 
lapsiani pelaamaan ja opettelen taas leikkimään. Prinses-
saleikit eivät tule minulle luonnostaan.
Kesämökillä,  C64:n pelien pitkät 
latausajat hyödynnetti in isovel jen kanssa 
1vs1-pihapeleillä änäripelaajia matkien. Molaril-
la oli räpsä, ristikkokypärä ja äidin ompelemat 
patjat. Väli l lä osia vaihdettiin. Ti lastoimme 
maalit ja syötöt ruutuvihkoon.
Segalla pelattiin änäriä. Jopa talvella toppa-
takit päällä mökin lämpiämistä odotellessa. 
Peleihin luotiin joukkueellinen pelaajia, joiden 
pisteet myös tilastoitiin ruutuvihkolle. PC:n ja 
NHL98:n myötä, teini-iän kynnyksellä, mökkei-
ly ja Sega sai jäädä.
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Piraattilevyltä asennettu Fal-
lout koukutti. Pelin laajuus ja hahmon arvojen 
määrittäminen mul l isti  pelaamisen. Fal lout 
2 piti heti saada, joten se ostettiin aitona. 
Harkiten pelejä ostavalle Fallout 3 oli pakko- 
ostos, vaikka muutos isometrisesta maail-
masta arvellutti. 
Näitä pelejä pelaan yksin, suljetussa piirissä. 
Tarinat ja lukuiset moraalivalinnat antavat ai-
hetta pohtia reaalimaailmaakin. Fallout 4 on 
kokematta, koska perheellisenä en koe löytä-
väni aikaa peliin arvolle sopivaan uppoutumi-
seen.
7 2
Minä odottamassa omaa pel ivuoroani vel jeni pelatessa Super Mario Bros. 3 -pel iä 
lapsuuskodissamme Joensuussa.
Ensikosketus pel isarjaan, jota vältän nykyisin pelaamasta sen koukuttavuuden vuoksi . 
PC :n  ens immä inen  pe l i oh j a i n  nost i  pe l aam isen  uuteen  u lottuvuuteen  j a  mahdo l l i s t i 
urhei lupel ien pelaamisen kankean näppäimistön si jaan.

Pauli ina 
1996
LAPSUUS JA NUORUUS 
JOUTSASSA
Pienenä lautapelit olivat mi-
nulle se juttu, videopelit oli-
vat pienemmässä roolissa.  En-
simmäiset muistoni pelaamisesta l i ittyvät Prinsessa 
Dominoon sekä Möhköfantin tikapuupeliin. Ne olivat pe-
lejä, joihin en voinut kyllästyä. Myöhemmin kuvioihin tuli 
esimerkiksi Monopoli, joka oli nähnyt parhaat päivänsä jo 
äitini lapsuudessa. Ajan myötä pelien vaikeustaso on kas-
vanut, mutta innostus lautapeleihin on säilynyt.
Digitaalisten pelien maailmaan minut koulutti veljeni, hän 
yritti koukuttaa minua useisiin peleihin, mutta useimmi-
ten koukuttui itse. Yksi suosikkini tietokonepeleistä oli 
Muumipappa kalassa, myös Hugon parissa tuli kulutettua 
lukuisia tunteja. Myöhemmin Sims tuli mukaan kuvioihin. 
Muistan yhä, kuinka onnistuin polttamaan ensimmäisen 
perheeni, enkä suostunut sen jälkeen pelaamaan peliä 
moneen viikkoon. PlayStationin tultua kotiimme rakastin 
myös pelata pelejä, joissa minulle riitti vain näppäinten 
satunnainen hakkaaminen, esimerkiksi Tekken ja Warpath.
Kummisetäni on ollut aina kova 
pelaamaan ja leikkimään kanssani. Vietimme 
lukuisia tunteja esimerkiksi pelaten tikkupeliä 
ja Haluatko miljonääriksi -lautapeliä. Meillä on 
yhä lapsuudestani asti jatkunut leikki, jossa 
kummisetäni paketoi jotain, esimerkiksi kauko-
säätimen, joululahjaksi ja piilottaa sen kuusen 
alle 25. päivä, jolloin minä avaan ja ihmettelen 
pakettia. Pienempänä tämä usein harmitti , 
sillä luulin monena vuotena, että yksi lahja on 
oikeasti vain jäänyt kuusen alle. 
7 9
Perinteiset majaleikit olivat myös 
innostavia. Kouluni vieressä oli valtava metsä 
ja sinne pystyi rakentamaan niin isoja majoja 
kuin vain halusi. Rakensimme aina uuden ma-
jan, kun halusimme alkaa leikkiä uutta tarinaa. 
Joskus muistan meidän olleen W.i.t.c.h.-noitia, 
ja toisinaan taas keijuja, joskus leikimme ihan 
perinteistä kotia. Nykyään metsä on kaadet-
tu, ja tunnen että osa lapsuudestani katosi 
myös sen myötä. 
8 0
Pöytäjalkkista tul i  hakattua useita tunteja Joutsan nuorisokahvi lassa.
Sanaral l ia on pelattu ni in pal jon, että nykyään se toistaa vain yhtä ja samaa kir jainta.
Lukuisia kertoja pelattu Monopoli  ol i  nähnyt parhaat päivänsä jo äitini lapsuudessa.

Pyry
1996
LAPSUUS JA NUORUUS 
HYVINKÄÄLLÄ
Kun en vielä osannut englan-
tia, vanhempani käänsivät di-
a logeja ja läpipeluuoppaita, 
jotta pääsisin peleissä eteen-
päin. He monesti osallistuivat harrastukseeni seuraa-
malla vierestä kun pelaan. Ainoana lapsena olen saanut 
pelejä ja konsoleita kiitettävästi, mutta merkittävämpää 
on ollut heidän avoin suhtautumisensa pelaamiseen.
Kielitaitoni parani huomattavasti, kun aloitin verkkoroo-
l ipeli Runescapen. Nousin nopeasti luokkani parhaaksi 
englannissa, ja se oli täysin tämän pelin ansiota. Taidon 
merkitys oli minulle suuri, koska en enää tarvinnut van-
hempieni apua pelaamisessa.
Vaihtaessani toiseen luokkaan minulla oli vaikeuksia tu-
tustua uusiin kavereihin. Pelit auttoivat minua tässä ti-
lanteessa, kun kutsuin muita pelaamaan Dragonball Z: 
Budokai Tenkaichi -tappelupelisarjaa luokseni. Statukseni 
luokassa nousi, koska luokkatovereillani oli tarkat aikara-
joitukset, kun taas meillä pääsi pelaamaan vaikka iltaan 
asti.
Ensimmäinen kosketukseni ki l-
pai lul l isempaan verkkopelaamiseen ei ol lut 
positiivinen. Warcraft 3 -strategiapelissä ker-
roin heti joukkuetoverilleni, että kyseessä on 
ensimmäinen pelini . Hän alkoi kirota kaikil le 
suunnatussa chatissa huonoa onneaan, kun 
oli joutunut ”noobin” kanssa samaan tiimiin. 
Ahdistun edelleen helposti vastaavanlaisista 
tilanteista, kun joudun tuntemattomien kans-
sa vuorovaikutukseen netin välityksellä. Olen 
nykyään selvästi yksinpelaaja.
87
Rakastin ala-asteella analogisia pele-
jä: Beyblade-hyrrät sekä Pokemon, Duel Mas-
ters ja Yu-Gi-Oh!-korttipelit olivat mieluisinta 
vapaa-ajan puuhaa. Osallistuin moniin Helsin-
gissä järjestettyihin peli-iltoihin ja turnauksiin 
kaverini kanssa.
Ikimuistoisimpia hetkiä kuitenkin oli, kun ot-
telimme välitunnilla koulumme pingispöydällä 
Duel Masters-korteilla. Ympärille kerääntynyt 
yleisö ei tuntenut sääntöjä, ja koulun nörtit 
saivat loistaa tietoudellaan ainakin nämä 15 
minuuttia.
8 8
Suurena Duel Masters -fanina minun ol i  pakko saada käsi ini  kaikki 
mahdol l inen oheiskrääsä.
Isäni sai työsuhtei l laan hankittua minul le Shadow of the Colossuksen promoversion, 
ja pel i  on edel leen suosikkini .
Paras Beyblade-hyrräni ,  jonka olen ottanut turnaukseenkin mukaan.

Sami 
1993
LAPSUUS JA NUORUUS 
TAMPEREELLA
Seurasin 5-vuotiaana vieres-
tä, kun isäni pelasi alkuperäis-
tä Doomia PC:llä. Alakoulun ensimmäisillä 
luokilla uskaltauduin kaverin luona pelaamaan sitä itsekin, 
mutta äidillehän siitä ei ikinä kerrottu. Demonit tulivat jo 
välillä uniinkin. Autopelit astuivat elämääni, kun sain ratin 
ja polkimet joilla ajaa poliiseja karkuun. Ratti ei tainnut 
montaa kuukautta kestää, kun iskin mutkiin hieman liian 
rajusti. 
Halo oli ensimmäinen fanittamani peli, ja sen myötä auto-
pelit unohtuivat. Halo 3:n ilmestymiseen laskin tunteja. 
Sen moninpeli toi esiin minussa armottoman kilpaili jan. 
Paremmuus pelissä oli omiaan kohottamaan heikkoa itse-
tuntoani. Ystävien kanssa makeat voitot ja karvaat tap-
piot käsiteltiin Xbox Liven party chatissa huulta heittäen. 
Vahvuuteni oli heittää naatilla viholliset no-shieldeiksi ja 
viimeistelemällä heidät ampumalla bärällä heduun. Tei-
nivuosien jäätyä taakse vietän vapaa-aikaani mieluiten 
avointen, mukaansatempaavien ja seikkailua täynnä ole-
vien pelimaailmojen parissa.
Alakoulun aikana heräsi luokassam-
me aikamoinen Warhammer 40,000 -buumi . 
Puolet luokkamme pojista ryhtyi keräilemään 
ja maalaamaan figuureita. Välitunnit käytettiin 
sääntöjen opiskeluun. Tiiliskivimäinen sääntö-
kirja oli suurin syy erinomaisiin englannin ar-
vosanoihini. Yläasteelle siirryttäessä pelito-
verini siirtyivät muiden harrastusten pariin, 
ja jäin figujeni kanssa hieman yksin. Rakensin 
Tyranid-armeijaani vielä pari vuotta, ja vaikka 
pelikaverien uupuessa harrastus jäi, rakkaus 
lajiin säilyi.
9 5
Hetki,  kun Elder Scrolls IV: Oblivionin 
tutoriaalin jälkeen astuin Imperial Cityn vie-
märeistä ulos ja näin Cyrodiil in kaikessa ko-
meudessaan, oli lähes uskonnollinen kokemus. 
Eteeni avautui aava ja sanoinkuvaamattoman 
kaunis näköala .  Kyseessä ol i  ensimmäinen 
kosketukseni avoimeen pelimaailmaan. Epäus-
koni kasvoi entisestään, kun minulle valkeni, 
että saisin kävellä aivan minne halusin. Jokai-
nen raunio ja luola piti sisällään uuden seik-
kailun. Ymmärsin, että tässä pelissä oli jotain 
taianomaista.
9 6
Halo 3: ODST odottaa ensimmäistä läpipeluukertaansa. 
Kuva otettu serkkuni luona syksyl lä 2009.
Täl lä  rat i l la  on v i imeisen 20 vuoden a jan a jettu kaikennäköis iä nel ipyörä is iä  vempele itä 
mineistä monsteriautoihin.
Tämä Tyranid Carnifex on Warhammer 40,000 -armei jani ylpeys, jonka edessä lukemattomat 
vihol l is joukot ovat kohdanneet verisen loppunsa. Erittäin hauras.

Sini
1983
LAPSUUS JA NUORUUS 
PIRKANMAALLA JA PUUMALASSA
Kasvoin ainoana lapsena kes-
kellä korpea. Leikin paljon pehmoilla ja loin 
nii l le oman valtion kuningashuoneineen, hall ituksineen, 
koulujärjestelmineen ja poliisivoimineen. Valtio kehittyi 
sitä myötä, kun oma ymmärrykseni yhteiskunnasta kas-
voi. Pidin ala-asteikäisenä vaalit kruununperijästä ja tein 
kotivideona ajankohtaisohjelmaa Ressulla on asiaa. En 
kasvanut koskaan ulos pehmoista ja pidän nykyään niistä 
Instagramissa kuvablogia. Leikin pehmoilla paljon 6-vuoti-
aan poikani kanssa ja niistä pidetään meillä hyvää huolta. 
Yhtään ei ole koskaan heitetty pois ja niitä on korjailtu. 
Olen pelannut ala-asteelta lähtien ja olin ainoa tyttö jolle 
koulussamme ostettiin pelikonsoli kotiin. Suosikkipelini 
kautta aikojen on PlayStation 1:lle oleva Spyro 2: Gateway 
to Glimmer. Rakkauteni pieneen violettiin lohikäärmee-
seen on johdattanut minut myös Skylanders-pelisarjan 
pariin, josta myös poikani pitää. Pelaamme yhdessä päi-
vittäin ja pyrin myös siihen, että minulle jää aikaa pelata 
yksin.
NES herätti kiinnostukseni pelaamiseen. 
Isäni vastusti konsolin ostoa, mutta äitini näki 
pelaamisen hyödy. Hän hankki paketin, jossa 
tuli mukana Super Mario Brosin lisäksi Duck 
Hunt, että metsästystä harrastava, vuonna 
1933 syntynyt, isäni hyväksyisi ostoksen. Isäni 
pelasikin kyseistä peliä ja peluutti sitä myös 
muilla mm. urheiluseuran johtokunnan saunail-
loissa. Miehet olivat kyllä hieman nolona, kun 
ala-asteikäinen tyttö tuli ja voitti heidät. It-
seäni tilanne huvitti ja koin tiettyä ylpeyttä.
1 0 3
Muualta tulleena pienellä paikkakun-
nalla minua kiusattiin ala- ja yläasteella. Peh-
mot olivat minulle selviytymiskeino. Ne olivat 
ystäviä, jotka eivät hylänneet tai kääntäneet 
selkäänsä. Lähdin 16-vuotiaana ammattikou-
luun toiselle paikkakunnalle ja tapasin tuol-
loin ensimmäisen poikakaverini. Hän larppasi ja 
ropetti ystävineen ja tässä porukassa pehmo-
jani ja minua pidettiin hyvällä tavalla outoina. 
Tämä oli ensimmäinen kerta, kuin sain hyväk-
syntää asiaan muilta ihmisiltä kuin perheeltä-
ni.
1 0 4
Pehmot ovat matkustaneet aina mukanani . 
Kuva otettu Teneriffal la sukel lusveneessä joulukuussa 1989.
Äitinal le (Nal lemaan kuningatar),  saatu syksyl lä 1984.
Spyro 2: Gateway to Glimmer -pel in mukana tul lut kotelo, jossa säi lytin PS1:n pelejä.

Topias
1993
LAPSUUS JA NUORUUS 
TAMPEREELLA JA MUROLEESSA
Peleihin tutustuin seuraten 
isoveljeni pelaamista tietoko-
neella. Jännittävät äänet ja grafiikat imaisivat vä-
l ittömästi mukaan, ja pian olin itse ohjaajaan paikalla. 
Jazz Jackrabbit, Duke Nukemit, Triplane ja Änäri 98 olivat 
portaaleitani toisiin maailmoihin. Tykkäsin pelata paljon 
veljeni kanssa, mutta pienempänä veljenä sain tyytyä 
kankeaan joystickiin. Muistan kironneeni monia kertoja, 
kuinka vaikeata sillä on kisailla veljeni lentokoneita ja luis-
telijoita vastaan.
 
Tampereella Yliopiston ja Lähteenkadun pihoilla oli jatku-
vasti meneillään jonkinlaista touhottamista. Kirkonrotta 
ja keinupesis olivat supersuosittuja, mutta välillä keksim-
me täysin omia leikkejämme – tunnelimaisissa kellareissa 
syntyi monia kauhutarinoita. Tampereen lisäksi vietin mo-
net kesät Muroleessa kesäperheeni kanssa, johon kuului 
isoveljeni ja kolme kummitätini lasta. Sinne vein myös mo-
nia Tampereen pihaporukkani kavereita. Vapaa-ajat maalla 
kuluivat futista pelaten, seikkaillen sekä kepeillä ja tikuilla 
heiluen.
Showpainiin kohdistui kaveriporu-
kassamme suoranaista fanaattisuutta. Kun 
emme saaneet tarpeeksi peleistä ja tv-ohjel-
mista, loimme kellariin painiringin patjoista, ti-
kapuista ja pulpeteista. Matsien yhteydessä 
selvisi, että WWE:stä tutut liikkeet ja lukot 
sattuivat oikeasti. Painirinkiä tähditti kave-
reiden l isäksi myös Haalari jäbä. Tätä kasaa 
petivaatteita heiteltiin ja hakattiin matsien 
välissä, ja se toimi hyvin harjoitusnukkena liik-
keil le joita ei jaksanut tai uskaltanut tehdä 
kavereille.
1 1 1
Hauskimpia WoWi kokemuksiani on, 
kun lähdimme kaverini kanssa seikkailemaan 
heti hahmojen luonnin jälkeen. Alkuaikoinaan 
Azerothin maailma oli tuntematon, ja halu-
simme tutkia sen läpi ilman pitkiä levutusses-
sioita. Matkamme alkoi yöhaltijoiden erakoitu-
neelta saarelta, ja jatkui Kalimdorin ja Itäisten 
Kuningaskuntien poikki .  Rotumme var jois-
tumiskyky ja rogueiden näkymättömyys- ja 
sprinttitaidot tekivät selviytymisestä hel-
pompaa. Tiiviiden tunnelmien lieventämiseksi 
kalastimme ja kokkailimme.
1 1 2
Haalari jäbä lentää. Kuvassa näkyy “Gori l la press slam”.
The Humans vuodelta -92 poltettuna korpul le.
Mainio Little Smart PC Fun vuodelta 1995. 
Ainoa leluni/pel ini  joka on selvinnyt nykypäivään saakka.

Viveka
1995
LAPSUUS JA NUORUUS KOTKASSA
Leikki-ikäisenä ja peruskoulu-
laisena pääsin pelaamaan digi-
taalisia pelejä vain viikonlop-
puisin. Pelasin pleikkaria yhdessä isäni kanssa; hän 
istui tuntikaupalla suomentamassa tekstityksiä ja aut-
tamassa vaikeissa tasoissa. Teininä hurahdin Sims-peli-
sarjaan. Opettelin modaamaan sisältöä, seurasin useita 
Sims-aiheisia blogeja ja osallistuin haasteisiin. Erään ys-
täväni kanssa pelasimme Simsissä monien sukupolvien 
dynastiaa kehitellen tarinallemme taustamateriaalia, esi-
merkiksi lauluja tyhmistä NPC-hahmoista, jotka vaikutti-
vat ”juoneemme”.
Suhtautumiseni peleihin on intohimoinen, mutta joukkue-
lajit eivät olleet juttuni, sillä otin niistä hirveästi paineita. 
Koulun pesistunneillakin huusin ääneni käheäksi. Leikeis-
tä suosikkejani olivat isolla porukalla pelattavat ei-jouk-
kue-pihapel it,  kuten kirkonrotta ja kymmenen tikkua 
laudalla. Suhtautumiseni takia olenkin harrastanut vain 
yksilölajeja, enkä vielä tänä päivänäkään pelaa digitaalisia 
moninpelejä.
Parhaita hetkiä Sims kakko-
sen parissa vietin ystäväni Pinjan rantasau-
nalla pelaten. Pelasimme monien sukupolvien 
dynastiaamme kun NPC-miessiivooja nimel-
tä Pave Liimala alkoi ilmestyä joka talouteen 
siivoamaan. Aluksi emme pitäneet Pavesta, 
mutta koska hän ilmestyi niin usein, päätim-
me sisällyttää hänet juoneemme. Pavesta tuli 
lopulta puolen naapuruston rakastaja, ja teim-
me hänestä monisäkeistöisen laulun, jota lau-
loimme aina kun Pave oli ruudussa. Pave-laulu 
oli kohtalaisen härski.
1 1 9
Peruskouluikäisenä ahmin 
scifi- ja fantasiakirjoja, mutten koskaan kuul-
lut genren peleistä. Yl iopistoon päästyäni 
tunsin katkeruutta kaikesta elämäni aikana 
missaaamasta, minulle kun nuorena suositel-
tiin vain ”tyttöjen pelejä”, enkä itse osannut 
muuta etsiä. Dungeons and Dragonsista tun-
sin saavani paljon sellaista, mitä olin pelännyt 
menettäneeni kokonaan sen takia, että en ol-
lut opetellut pelaamaan nuorempana.
1 2 0
Kuvassa pelaan ystäväni Sofian kanssa pleikkaria.
Kirjoitin Sims-vihkoon mm. ehdotuksia tulevien simien nimistä ja suunnitelmia sukudraamoista. 
Urbz ol i  cool impi versio Simsistä, joka myös sisälsi lempibändini Black Eyed Peasin musi ikkia.

Jukka
1985
LAPSUUS JA NUORUUS 
ESPOOSSA JA HELSING ISSÄ
E n s i m m ä i n e n  m u i s t a m a n i 
videopeli on Gauntlet vanhalla 
ZX Spectrumilla. Pelasimme isäni ja veljeni 
kanssa niin antaumuksella, että virtalähde ylikuumeni ja 
hajosi. Pelikonsolia ei kotona ollut koskaan; tietokoneita 
aina.
Ala-asteella aloitin luokassani lyhyen Warhammer-figu-
pelibuumin ja löysin roolipelit. Ensimmäinen roolipelini 
Keski-Maa Rool ipel i  ol i  l i ian vaikea, mutta kokei l imme 
kaveriporukalla kaikkea mitä kirjastosta löytyi. Pelasin 
tekstipohjaista FaerunMUD-nettiroolipeliä tuhansia tun-
teja. Siellä opin roolipelaamaan, eläytymään hahmooni ja 
edistämään tarinaa.
Aikuisempana kirjoitin roolipeleistä tietokirjan, jonka Roo-
lipelaaja-lehden arvostelu murskasi. Tästä sisuuntuneena 
rupesin itse kirjoittamaan Roolipelaajaan. Sain lopulta 
vakituisen kolumnin, joka ehti ilmestyä kerran ennen kuin 
lehti lakkautettiin. Päädyin tätä kautta myös järjestä-
mään Ropeconia ja muita roolipelitapahtumia sekä työs-
kentelemään roolipelien parissa muun muassa kääntäjänä 
ja suunnittelijana.
Vuonna 1999 julkaistiin Planesca-
pe: Torment, jonka filosofisen tarinan jälkeen 
harva tietokonepeli on tuntunut enää miltään. 
Se oli outo, kaunis ja traaginen kertomus in-
himil l isyyden luonteesta maailmassa, jossa 
ristiriitaiset uskomusjärjestelmät ovat kaikki 
tosia. Pelasin Tormentia usein aamuun asti, 
ellei minua erikseen patistettu nukkumaan – 
eikä sekään aina auttanut. Olen ostanut pelin 
neljästi ja se on vieläkin ensimmäinen peli, jon-
ka asennan, kun saan uuden tietokoneen.
1 2 7
Alkuaikoina rool ipel it hankitti in 
Keski-Espoon kirjaston valikoimasta ja niitä 
luettiin enemmän kuin pelattiin. Nykyään os-
tan ne itse ja edelleen luen enemmän kuin pe-
laan. Olen keräilijäluonne, ja olen jopa hankki-
nut pelejä kielillä, joita en ymmärrä. Järjestän 
joskus peli-iltoja, joiden ideana on kokeilla jo-
tain todella kummallista peliä kokoelmastani. 
On palkitsevaa löytää peli, jossa outous ei ole 
pelkkä itsetarkoitus, vaan sillä on todellista 
merkitystä.
1 2 8
Vahvaa eläytymistä rool ipel i  Pathfinderissa. 
Seikkai l i jat ovat kohdanneet l imaisen kultistin.
Kotimaa on romaani ,  joka perustuu rool ipel i in.  Se on myös yksi graduni tutkimuskohteista.
Keski-Maa Roolipel i  ol i  ensimmäinen rool ipel ini .  En vieläkään osaa sen sääntöjä.

Matti
1982
LAPSUUS FORSSASSA, 
AIKUISUUS TAMPEREELLA
Minä en olisi minä ilman pelejä. 
Kaikesta kiinnostumisen ongelma on, etten kykene kes-
kittymään vain yhteen asiaan. Pelien tehtävälistat sekä 
rajatut mahdoll isuudet tarjoavat putkinäköä. Selkeät, 
saavutettavissa olevat tavoitteet vetoavat, jos oma 
elämä matelee kuin kehässä. Roolipelit ovat tässä erin-
omaisia, sillä niissä minäkin uskallan toimia seuraamuksia 
pelkäämättä.
Pelihistoriani alkaa enoni lainaaman Amstrad-koneen uu-
menista löytyneistä peleistä kuten Paratrooperista ja 
Kingdom of Krozista, joista jälkimmäisen äitini pelasi yl-
lättäen läpi asti. Liian vakavaksi menneestä koripallohar-
rastuksesta luopuminen jätti entistä enemmän aikaa pe-
laamiselle ja viikkorahani riistäneelle Magic: The Gathering 
-korttipelille. PC kylmän sodan kaltaisine kilpavarustelui-
neen oli kuitenkin tullut jäädäkseen; siitäkin huolimatta, 
että kaverini Grim Fandango -piraatti-CD:ltä tullut virus 
teki pahaa tuhoa kotikoneellemme. Tapahtunut jätti mi-
nuun nuorena perheemme IT-vastuuhenkilönä syvät jäljet. 
Vahvoja roolipelielementtejä sisältävä 
reaaliaikastrategia Warhammer: Dark Omen on 
jäänyt ikuisesti mieleeni aikanaan täydellise-
nä pelinä. Sen taktiset ja hektiset taistelut 
testasivat niin hiirikättä kuin aivonystyröi-
täkin. Monien muiden aikansa yksinpelien ta-
paan pelasin tätä veljeni kanssa vuorotellen. 
Jälkikäteen toistelimme palkkasoturipoppoon 
hahmojen repliikkejä, vertailimme örkkejä tai 
epäkuolleita vastaan parhaiten toimivia tak-
tiikoita ja salapaikoista löytyneitä maagisia 
esineitä.
1 3 5
Pelihistorian alku on usein 
sattuman kauppaa etenkin, jos se tapahtuu 
80-luvulla. Omani käynnistyi kuin sattumal-
ta enoni muuttaessa Sveitsiin, sillä hän jätti 
meille Amstrad 1512 -tietokoneensa talteen. 
Omimme sen veljeni kanssa välittömästi huo-
mattuamme kovalevylle jätetyt pelit. On ken-
ties Arkanoidin ja Police Questin syy, että 
vaikka NES saapui taloon myöhemmin, se ei 
onnistunut syrjäyttämään vielä tänäkin päi-
vänä jatkuvaa Amstradin aloittamaa peli-PC:n 
päivitysrumbaa.
1 3 6
Minä vel jeni ,  alkuperäisen Xboxin ja Virtua Tenniksen parissa heinäkuussa 2007.
Warhammer: Dark Omen (2008) ol i  minul le aikansa täydel l inen pel i .
Oslossa pel imedioiden väl isestä ystävyysottelusta voittamani Conan-f iguuri .

Vappu
1977
LAPSUUS JA NUORUUS HÄMEESSÄ
Satuin tuurilla syntymään pe-
limyönteiseen perheeseen ja 
olen kasvanut pelaten läheis-
teni kanssa. Lätkimme Unoa isovanhempien 
mökillä kynttilänvalossa, vanhemmilleni taas yritin tur-
haan pärjätä Trivial Pursuitissa ja tietokoneella Xonixissa.
Elektroniikkapeleillä, isän työläppärillä ja vuokra-Ninten-
dolla pelattiin niin, että sormenpäissä oli rakot. Kellarin 
peli luolaan asennettu oma tietokoneemme houkutteli 
kavereita pelaamaan Impossible Missionia ja Test Drivea.
Roolipeleissä yhdistyvät rakkauteni historiaan ja mieliku-
vitusseikkailuihin. Ne veivät mukanaan teini-iässä ja digi-
ropet, kuten Elder Scrolls -sarja, ovat edelleen suosikke-
jani.
Nykyään pelaan mieheni ja lasteni kanssa, niin perinteisiä 
kuin digipelejäkin. Kaivoin vanhan ja pölyisen Roolimesta-
rin esiin ja aloitimme ensimmäisen roolipelikampanjan en-
nen kuin kuopus osasi edes lukea. Hahmojen, paikkojen ja 
seikkailujen kehittely yhdessä palauttaa tunnelmat hyvin 
lähelle oman lapsuuteni lennokkaita mielikuvitusleikkejä.
Kuljimme ekalla luokalla kaverini kans-
sa usein kotiin Stockmannin kautta ja eräänä 
päivänä löysimme Akateemisen kirjakaupan 
kellarista jotakin uutta ja ihmeellistä: Ninten-
don elektroniikkapelejä. Oli ällistyttävää, mi-
ten pieni joukko ruudulla liikkuvia pikseleitä loi 
kokonaisen tarinan. Näppäräsorminen pelaaja 
sai Marion ja Luigin lastaamaan autokaupal-
la pullokoreja tai pelasti palomies Aku Ankan 
pyrstösulat kärähtämästä, mutta hetkenkin 
herpaantuminen aiheutti katastrofin.
1 4 3
Ennen internetiä kärkyttiin 
pelilehtien kylkiäisinä tulevia demoja. Niiden 
ehdotonta kärkikastia oli Elder Scrolls -sarjan 
Daggerfall. Pöytäroolipelaamiseen tottuneelle 
jo hahmon tuunaaminen ruudulla yksityiskoh-
tia hioen oli mahtavaa ja itse pelaaminen vielä 
huikeampaa. Luurangon pahaenteinen nati-
na synkän sokkelon käytävällä, jousipyssys-
tä singahtava nuoli, hetki kiihkeää toimintaa. 
Saaliina kultaa ja loihdittu miekka! Vähitellen 
pulssikin rauhoittui.
1 4 4
Kellarimme pel i luola. Kaveripi ir in yleinen hengai lupaikka.
Ensimmäinen pel i laitteeni :  Nintendon Mickey & Donald -palomiespel i .
Viikonloppuaamut isän kanssa, Fun Factory ja Transformers.

Toni
1993
LAPSUUS JA NUORUUS PORIN SEUDULLA
Jazz Jackrabbit 2 tasohyp-
pely vei lapsena mennessään, 
tuosta hetkestä lähtien ei ol-
lut paluuta digitaalisten peli-
en maailmasta. Leikit eivät ikinä oikein mi-
nun juttuni olleetkaan. Pelit, joissa on pärjännyt nopeilla 
reflekseillä ällin sijaan, ovat sopineet minulle. Olen aina 
halunnut olla peleissä paras ja jos en voittanut kaverei-
tani, aloitin jopa riitoja. Vihasin häviämistä yli kaiken. Hä-
viäminen tarkoitti minulle rangaistukseksi taas tuntien ja 
tuntien harjoittelua, esimerkiksi Tekken-pelisarjan paris-
sa. 
Siirryttyäni yläasteella kunnolla PC-pelaamiseen, pääsin 
sisään tiimipeleihin. Nykyään olen tiimin osa, en soolope-
laaja. Tämän tajuaminen kesti kauan, mutta kuuluminen 
eri laisi in klaaneihin on auttanut monien negatiivisten 
tunteiden yli. Vaikka enää paluuta sosiaalisen pelaamisen 
ympäristöstä soolopelaajan maailmaan ei olekaan, nautin 
edelleen visuaalisesti hienoista sekä haastavista indiepe-
leistä yksin. Ei silti kannata koittaa, vieläkö suutun. 
Kun hävisin, olin itselleni vihainen, 
mikä ajoi uuteen harjoittelusessioon, jotta 
voittaisin. Tämä saattoi tarkoittaa vaikkapa 
taistelupeleissä tietty jen iskusarjojen ulkoa-
opettelua. Aloitin pelaamisen todella vasta 
yläasteella kun siirryin PC-pelaamiseen, joka 
mahdoll istui suorityskykyisen tietokoneen 
ansiosta. Tuolloin löysin Call of Duty -pelisar-
jan, josta tuli minulle tärkeä. Niissä pystyi kil-
pailemaan muita vastaan. Ensiaskeleet tiimi-
pelaamiseen oli otettu.
1 5 1
Pidän suuresti  haastavista ja 
visuaalisesti näyttävistä yksinpelattavista 
indiepeleistä, joita muut eivät välillä voi edes 
ymmärtää. Esimerkiksi musiikkivetoinen ta-
soloikka Geometry Dash,  jonka kenttien vai-
keustasot kasvavat käytännössä loputtomiin. 
Nämä pelit ovatkin minulle enemmän taidete-
oksia, kuin varsinaisia pelejä.
1 5 2
Joskus minäkin leikin. 
Jazz Jackrabbit 2 - ensimmäinen pel i ,  joka minuun iski .
Kokoelma vuosia kerätty jä vinkkejä, karttoja ja hui jauskoodeja mm. GTA-pel isarjaan. 

Oskari
1994
LAPSUUS TAMPEREELLA, ESPOOSSA, 
MOSKOVASSA, PRETORIASSA JA HELSING ISSÄ
NUORUUS TAMPEREELLA
Reissulla Afrikan savannilla ka-
jautimme yhdessä veljeni kans-
sa takapenkiltä ilmoille kysy-
myksen: ”Jos olemme kiltisti, 
voimmeko pelata kotona?” Ensi-
askeleet modatulla Segallamme otimme siten, että minä 
olin puikoissa ja pikkuveljeni ohjaimen johto oli vedetty 
maton alle, jolloin hän luuli pelaavansa. Yhdessä me elkut 
vähissä käytimme supereita ja kukistimme pääkkäreitä.
Suku oli tarkkana peliajoista ja -sisällöistä. Peliaikaa mi-
toitettiin mummilassa munakellolla. Liikaa levottomuut-
ta aiheuttaneet pelit myytiin. Tilt.tv ja kaverit tarjosivat 
väylän kielletty jen sisältöjen pariin. Pelasin ilman rajoja 
muiden ollessa pois kotoa, ja Game Boy tuli piilotettua 
housuihin kiinnijäämisen pelossa pelatessani sillä salaa 
yöllä sängyssäni.
Leffojen ja telkkarin ohella pelit vaikuttivat suuresti leik-
keihimme. Legot olivat tärkeimpiä lelujamme, vaikka Hä-
mähäkkimies-figuureil lakin tuli leikittyä Barbie-talossa. 
Veljieni kanssa tein myös paljon leikkielokuvia, joihin am-
mensimme ideoita pelailuistamme.
Modattu Sega Mega Drive oli ensim-
mäinen pelikonsolini. Vanhempamme ostivat 
pelejä sille venäläisiltä toreilta, joissa sai pi-
kaisesti kokeil la, lähtikö piraattipeli yl ipää-
tään käyntiin. Kokoelmiimme eksyi tätä kaut-
ta myös bootleg-pelejä, kuten Hercules 2 ja 
Super Donkey Kong 99. Sega-kokoelmani eh-
doton mätäpaise on Indiana Jones, jota vuo-
sien saatossa on tullut useita kertoja pelat-
tua vain saadakseni nyt selville, ettei siinä voi 
edes edetä, koska se on jonkinlainen beta-ver-
sio.
1 5 9
Pelit ki innostivat,  mutta 
emme veljeni kanssa saaneet pelata niitä niin 
paljon kuin olisimme halunneet. Pelasimme-
kin paljon salaa. Saatoimme vääntää peliaikaa 
määrittäneeseen munakelloon lisää minuutte-
ja, ja usein pelasimme muiden ollessa poissa 
tai yöllä omassa sängyssä. Game Boy Advance 
SP oli yöpelailuun hyvä, koska se oli äänetön 
ja nopea sammuttaa. PSP-käsikonsoli puoles-
taan oli levysurinansa ja hitautensa takia hie-
man ongelmallisempi. Silti juuri Game Boy piti 
kerran piilottaa housuihin.
1 6 0
Vaikka pikkuvel jeni ohjain ei aluksi ol lutkaan ki inni konsol issa, 
se ei yhteispelai lua haitannut.
Game Boy Advance SP ol i  uskol l inen matkakumppani 
ja loistava kone salaa pelaamiseen yöl lä sängyssä.
Munakel lo kertoi pel iaikamme mummilassa. Väl i l lä väänsimme si ihen l isää pel iaikaa, salaa.

Juho
1986
LAPSUUS JA NUORUUS 
TURUN SEUDULLA NAANTALISSA
M a m m a  v i r k k a s i  m i n u l l e 
Batman-viitan. Rakentelin äidin papiljoteis-
ta nunchakuja leikkiäkseni Turtlesien Michaelangeloa. 
Jääkiekko ja jalkapallo jäivät syrjään, koska vakava kil-
pai lu ei innostanut. Kummeksuin, miten isoveljen isän 
tietokoneelle “imuroitiin” pelejä. Varatussa WC:ssä soi 
usein Game Boyn Tetris-tunnari. Monesti heräsin varhain 
aamulla, jotta ehtisin kaverin luo pelaamaan videopelejä 
ennen kouluun lähtöä. Ruotsinlaivalla joko juostiin hippaa 
hyttikerroksissa tai pelattiin konsolilla. Pelasimme StarC-
raftia kaverin luona lähiverkossa kunnes käskettiin ulos. 
Niinpä piti keksiä oma strategiapeli käpylehmillä ja itse 
kehitetyillä avaruusolioilla, tai leikkiä Grand Theft Autoa 
pikkuautoilla hiekkalaatikolla. Harjoittelin pianonsoittoa 
Final Fantasy -pelien ääniraitojen tahtiin, ja opin yhdis-
tystoiminnasta järjestämällä kaveriporukalla 80 pelaajan 
lanit. Ohikiitävän hetken rakkauteni peleihin heräsi oikeas-
ti henkiin: lemmikkirottieni nimiksi tuli Nessi ja Seega.
Vartuin meren äärellä Turun seudulla, 
ja ruotsinlaivat ovat olleet minulle leikkipaik-
koja läpi vuosien. Hyttikerrosten pitkät käy-
tävät olivat mainioita paikkoja juosta hippaa 
sekä kavereiden että tuntemattomien lasten 
kanssa. Lastenhuoneen konsolipelit olivat ris-
teilyn kohokohta. Voitin laivalla kerran lasten 
bingon pääpalkinnon. Viking Linen abiristeilyl-
lä minua työnnettiin tax free -ostoskärryssä, 
kun soitin syntikalla Silja Linen tunnusmusiik-
kia maihinnousukannella – selvin päin.
1 6 7
Sain r istiäislahjaksi  jää-
kiekkomailan ja aloitin kiekkoilun jo lapsena, 
koska muutama kaverikin pelasi ja isoveljeni 
olivat pelanneet junnuina. Keräsimme kortte-
ja, kävimme matseissa, pelasimme NHL:ää tie-
tokoneella. Lätkäinnostus lopahti vähitellen, 
koska en ollut kovin kilpailullinen enkä saanut 
tehtyä maaleja. Tykkäsinkö jäkiksestä oikeas-
ti, vai uskoinko vain isäni, isoveljeni, kaverini ja 
valmentajani odottavan minulta jotakin? Lo-
petin, mutta luistimista en luopunut.
1 6 8
Rakennan 10-vuotiaana “Retaleen” (C&C: Red Alert, K-13) 
kenttää vanhemman kaverini koneel la.
Ristiäislahjaksi saatu lätkämaila kuvaa hyvin, kuinka varhain minusta povatti in jääkiekkoi l i jaa.
Game Boy-käsikonsol i  Tetris- ja Turtles-peleineen sekä l inkkikaapel i  moninpel iä varten.

Elisa
1981
LAPSUUS JA NUORUUS 
POHJANMAALLA JURVASSA
Lapsena pelien kesken jäämi-
nen ei haitannut. Ne olivat vaikeita, eivät 
kertoneet tarinoita ja pääsin veljeni Commodore 64:l le 
vain silloin kun hän ei sitä tarvinnut. Pelasimme kuiten-
kin yhdessä usein lautapelejä, joista rakkain oli fantasi-
aseikkailu HeroQuest. Vaikka pelasin tietokoneella silloin 
tällöin, useimmiten seurasin veljeni pelaamista vierestä. 
Jopa niin usein, että aikuisena palatessani Day of the 
Tentacle -seikkailupelin pariin muistin pulmien ratkaisut 
ulkoa.
Nykyään pelien läpäisy on minulle kunnia-asia, eikä tulisi 
mieleenkään jättää suuria tunteita aiheuttavia tarinoita 
kesken. The Walking Dead sai minut itkemään, ihastuin 
tulisesti Dragon Agen ja Mass Effectin romanssikumppa-
neihin, ja Alan Waken inspiroimana olen raahannut tuolin ja 
kirjoituskoneen keskellä yötä metsään valokuvakilpailun 
takia. Jännittävät kohdat aiheuttavat käsieni hikoamista 
ja koen todellista korkeanpaikan kammoa silloin, kun hah-
moni loikkii korkealla maankamaran yläpuolella. 
HeroQuestissa pelikumppanei-
nani olivat veli ja hänen ystävänsä. Pelasimme 
kaikki seikkailukir jasta löytyvät skenaariot 
läpi ja kun ne loppuivat, teimme uusia. Suun-
nittelimme yhteiseen ruutuvihkoon omat ta-
rinamme, jotka sitten pelautimme toisil lem-
me. Olimme ottaneet pelin tehtävistä oppia: 
seikkailuissamme oli aina pääpahis, joka kuin 
ihmeen kaupalla selvisi hengissä. Pelihahmojen 
hämmästykseksi kuolleeksi luultu lurjus palasi 
taas seuraavassa osassa punomaan juoniaan!
1 7 5
Suuret tunteet ja tarina ovat 
minulle tärkeitä pöytäroolipelaamisessa. Ny-
kyään se on jäänyt vähemmälle ajanpuutteen 
takia. Nörttiviihteen valtavirtaistumisen myö-
tä lautapelaamisesta ja roolipelaamisesta on 
tullut minulle jännittävää penkkiurheilua. You-
Tuben Tabletop-sarja on tutustuttanut minut 
moniin uusiin mielenkiintoisiin lautapeleihin ja 
Critical Role -sarjan eläytyvää roolipelaamista 
on hauskaa seurata. Nämä pitävät yllä innos-
tustani silloin, kun en itse ehdi pelaamaan.
1 7 6
Alan Wake -ki lpai lukuva, jossa minä olen Barbara Jagger 
ja avomieheni on Alan Wake.
J.P Ahosen Vi l l impi Pohjola albumi Pel inavaus, joka signeerattu kuval la HeroQuestista.
Roolipel ivihkoni ,  johon olen pi irtänyt pelaamiani hahmoja ja kir jannut ylös tarvittavia tietoja.

Aleksi 
1992
LAPSUUS JA NUORUUS HELSING ISSÄ
Pelihistoriani alkoi tarhaikäise-
nä Playstationin ja PC:n pelaa-
misesta, ja jatkui ala-asteella. 
Tasoloikat, tappelupelit ja GTA:t olivat mieluisempaa ajan-
vietettä kuin ulkoleikit, mutta Tony Hawk’s Pro Skater 
-sarja johdatti liikuntatunteja karsastaneen ja jalkopallo- 
sekä uintikerhoista karanneen lapsen skeittauksen pariin.
Yläasteel la kehi in tul i  tehokkaampi PC, ja sen myötä 
avautui nettipelien maailma. Counter-Strike: Source ja 
muut vastaavat räiskintäpelit veivät vapaa-aikani, World 
of Warcraft sieluni. Vaikka olin jo ala-asteella oppinut pe-
lien myötä niin hyväksi englannissa, että sain kiitettäviä 
arvosanoja oppimatta sanaakaan koulutunneilla, niin vas-
ta tämä ajanjakso elämässäni opetti minut toden teolla 
kirjoittamaan englantia sujuvasti.
WoWiin kyllästyttyäni käynnistyi keräilyharrastus ja peli-
historiainnostus, jotka johdattivat minut lopulta opiske-
lemaan pelitutkimusta Tampereen yliopistoon.
En koskaan harrastanut liikuntaa 
lapsena. Liikuin ja leikin kyllä ulkona, mutta 
en voinut sietää ohjattua liikuntaa ryhmässä. 
Tony Hawk’s Pro Skater -pelit herättivät kui-
tenkin palavan innostuksen skeittausta koh-
taan. Pelin innoittamana hankin oman laudan. 
Vaikka harrastusta kesti vain pari kesää, se 
muutti pysyvästi tapaani katsoa maailmaa. 
Nyt näen kaupunkiarkkitehtuurin esteratana. 
Kun sarjan viides osa ilmestyi vuonna 2015, 
aloitin skeittaamisen uudestaan pitkän tauon 
jälkeen.
1 8 3
Vuosia lopettamisen jälkeenkin jotkin 
musiikkikappaleet herättävät minussa muis-
toja World of Warcraftista. Rupesin kuuntele-
maan trancea Nihilum-killan tuottamien peli-
videoiden innoittamana. Näistä ajoista syntyi 
pitkäaikainen rakkaussuhde tranceen. Parasta 
oli kaverin kanssa biisien jakaminen ja fiiliste-
ly yömyöhään pelaillessa. Se toi euforisen ja 
vapautuneen olon. Nykyään haen samoja tun-
teita käymällä reiveissä, eli WoWia voi kiittää 
matkoistani ulkomaisille trancefestareille.
1 8 4
Transmission: The Lost Oracle 2016 -trancetapahtuma Prahassa, Tsekissä. 
Ensimmäinen skeitti lautani . 
Tony Hawk’s Pro Skater, pel i  joka inspiroi minua aloittamaan skeittauksen.

Joanna
1987
LAPSUUS JA NUORUUS INKOOSSA
Lapsuudessani sohvalla käy-
tiin sisarusten kesken käden-
vääntöä pel ivuoroista. Niistä ol i 
kova kilpailu, sillä meillä oli vain yksi NES-konsoli eikä peli-
tilanteen tallentaminen ollut mahdollista. Vähiten kiistaa 
isoveljeni ja minun välil le aiheutti Chip ’N Dale: Rescue 
Rangers, yksi harvoista NES-peleistä jossa kaksinpeli on 
mahdollista. Peli vähensi painajaismaisia uhkauksia konso-
lin sammuttamisesta kun vuoroa ei oltu annettu eteen-
päin sovitusti.
Aiemmin riideltiin sohvalla, mutta aikuisena olen matkus-
tanut pohjoismaissa larpatakseni riitelemistä sohvalla. 
Olin innostunut todentuntuisesta simulaatiosta jo esi-
teininä. Kun en vapaa-ajal lani pelannut Playstationil la 
naapurin poikien kanssa, tyttökaverini ja minä rakensimme 
yksityiskohtaisia esteratoja ala-asteen koulurakennuk-
sen taakse. Leikkitallilla järjestettiin tuomaroituja este-
kilpailuja. Hevosleikkien lopettaminen oli syvä pettymys 
siirtyessäni yläasteelle kun kaverit alkoivat aikuistua.
Kapo-larppi. Hain leirilleni, norma-
lisoiduille, ruokaa yhteisestä jakelupisteestä. 
Ensin rotat sanoivat minun vieneen heidän 
ruokansa. Sitten sain osakseni lisää syytte-
lyä. Tuohtuneisuus hämmensi. En tiennyt mik-
si minua haluttiin nöyryyttää - en ymmärtänyt 
tanskaa. Ryömin rottien ahtaaseen pesäko-
loon ja satutin pääni tahattomasti kattoon. 
Aloin itkeä. En enää ollut hahmossa. Ammen-
sin tapahtumasta draamallisesti mielekästä 
peliä heille, joiden hahmojen tavoitteena oli 
nähdä nöyryytyksensä tulos.
1 9 1
Syksy 1998 merkitsi minulle leikistä 
luopumista: ei ollut ketään jonka kanssa piirtää 
yksityiskohtaisia pohjapiirroksia kilpatallista. 
Kaverini aikuistuivat kesän aikana. Yläasteella 
palasin salaa leikin pariin kun naapuriin muutti 
8-vuotias Veera. Hän halusi leikkiä noloudessa 
hylätyillä Barbie-leluil lani. Nuket saivat taas 
käydä retkillä ja Barbie-hevoset ulkoilla maas-
tossa.  Er itoten ne hevoset muistuttavat 
minua kasvukivun ajasta, jolloin en halunnut 
päästää irti mielikuvitusmaailmasta.
1 9 2
Kööpenhaminassa jär jestetyssä Kapo-larpissa vuonna 2011 .  Ol in vanki F33.
Hienoimmalla valkeal la Barbie-ratsul la kuului ol la kultakaviot ja gi ltterharja.
Käytin ensimmäistä ratsastuskypärääni vuosia tietämättä 
ettei se täyttänyt laj in turvavaatimuksia.

Mikko
1983
LAPSUUS JA NUORUUS 
TAMPEREEN HERVANNASSA
En muista aikaa, jolloin en olisi 
pelannut. Aloitin tarhaiässä kaverini Commodo-
re 64:lla enkä ole sen jälkeen lopettanut. Kotona pääsin 
pelaamaan vain PC:llä, joka meille hankittiin juuri ennen 
koulunkäyntini aloittamista. Kaveripiiristäni löytyi paljon 
muita koneita, joita pelasimme yleensä porukalla. Jo lap-
sena pelit olivat minulle todella tärkeitä, sillä niiden kaut-
ta tutustuin uusiin kavereihin ja opin esimerkiksi teksti-
parseripelejä kuten Police Questia ja Leisure Suit Larrya 
pelaamalla paljon englantia.
2000-luvun alussa olin paljon kiinnostuneempi pelaami-
sesta kuin koulunkäynnistä. Meille oli muodostunut Her-
vantaan pieni, mutta tiivis kaveriporukka taistelupelien, 
kuten Guilty Gear –pelisarjan, ympärille. Vietimme luke-
mattomia viikonloppuja aamuun saakka pelaten ja edelli-
senä iltana tilattua mutta nyt kylmettynyttä pizzaa syö-
den. Osallistuimme suomalaisiin taistelupeliturnauksiin ja 
kävimme pelaamassa myös Ruotsissa.
Olin lapsena erittäin innostunut 
Sierran Police Quest -seikkailupelistä. Opin 
sen avulla englantia ja askartelin itselleni jopa 
poliisisarjamaisen kansion, johon keräsin kaik-
ki tekemäni muistiinpanot. Jäin siinä kuitenkin 
jumiin, sillä en löytänyt oikeaa sanaa väriaineen 
poistamiseksi pelihahmoni päästä. Edes sana-
kirjasta tai isäni elektronisesta kääntäjästä 
ei ollut apua. Muutaman vuoden kuluttua sain 
peliin läpipeluuohjeet ja nyt muistan ikuisesti, 
että ”rinse” tarkoittaa “huuhdella”.
1 9 9
Dreamcast-konsol i l le 
vuonna 2000 julkaistu tappelupeli Guilty Gear 
X oli käänteentekevä teos peliporukallemme. 
Sen heavy rock -vaikutteinen suunnittelu ja 
musiikki, mielikuvituksellinen hahmosuunnit-
telu sekä yksityiskohtainen grafiikka lumosi-
vat meidät täydellisesti. Pelasimme sitä sa-
toja tai tuhansia tunteja ja pelisarjasta tuli 
ehdoton suosikkimme. Suomessa osallistuim-
me sekä olimme järjestämässä turnauksia, ja 
matkustimme jopa Ruotsiin asti pelaamaan.
2 0 0
Tila Ruotsissa 2004 vietettyämme yl i  kymmenen hengen porukal la 
vi isi  päivää pelaten taistelupelejä.
Ensimmäinen itse ostamani pel i .  Ti lasin sen Hobby Hal l in katalogista 
pelkän kuvauksen perusteel la.
Huoneessani vuosia ol lut seinävaate The King of Fighters -taistelupel isarjan Iori  Yagamista.

Pä ivi
1977
LAPSUUS JA NUORUUS RANTASALMELLA
Kun vel jeni  sai  joulu lahjaksi 
pe l i t ietokoneen ,  m inä  sa in 
barbeja.  Ymmärsin, että minun ei pitäisi pelata, 
mutta tietokoneen ruutu oli l i ian houkutteleva. Peliko-
neemme sijaitsi veljeni huoneessa, ja sain pelata vain kun 
se veljelleni sopi. Pelaamiseni oli yksinäistä ja salaista. 
Olin varma, että olen maailman ainoa pelaava tyttö.
Teini-ikäisenä mietin, etten ikinä saa poikaystävää, jos 
pelaan. Veljenikin vaihtoi pelaamisen urheiluun, ja pelikone 
vietiin kellariin. Teinikalenteriin dokumentoidut ihmissuh-
dekuviot korvasivat pelaamisen. Pelastukseni oli tuolloin 
scifi- ja fantasiakirjal l isuuden lukeminen: saatoin lukea 
nörttikirjallisuutta salaa.
Vasta 25-vuotiaana turval l isessa nörttiparisuhteessa 
huomasin, että pelaaminen on positiivinen asia myös nai-
selle. Nörttityttöjen blogi riemastutti; minulla on kohta-
lotovereita, en olekaan ainoa omituinen nainen. Konsoli-
pelejä pelaan mieluiten yksin. Kun haluan olla sosiaalinen, 
lautapelaan. Peliporukkani koostuu ihmisistä, jotka jaka-
vat arvostukseni pelaamista kohtaan.
”Putte, ulos!” huutaa veljeni, ja 
minä luikin häpeillen huoneeni turvaan. Yksi-
näinen aikani pelikoneella on ohi, sillä veljeni 
kavereineen haluaa pelata. Jollakulla on muka-
na toinen peliasema – tänään on tarkoitus ko-
pioida pelejä lerpulta toiselle. Minä olen tuos-
sa poikien maailmassa vain salamatkustaja.
2 0 7
Vuosituhannen alussa lähdin 
mieheni seuraksi lautapeli-iltaan. Olin epäröivä 
ja vastahakoinen – uskoin pitkästyväni. Sitten 
kohtasin Once Upon a Time -tarinankerronta-
pelin. Tajusin, että peli on kuin minulle tehty: 
kauniit kortit muodostivat mielessäni lukuisia 
tarinoita, joiden parissa voisin pelata tunti-
kausia. Koin suurta yhteenkuuluvuutta kaik-
kien nörttien kanssa: minäkin kuulun joukkoon 
ja minullekin valmistetaan pelejä, joista voin 
nauttia.
2 0 8
Hevonen ja sen ratsastaja vuonna 1984. 
Pitkä keppi toimi hevosena. Suitset sain hyppynarusta.
Lempil isäosani The Sims -pel i in,  joka toi minut takaisin pelaamisen pari in.
Veljeni sotkema Barbie- lehti .

Jussi
1991
LAPSUUS JA NUORUUS KUOPIOSSA
Jos lapsuuteni pitäisi ti ivis-
tää yhteen sanaan,  se ol is i 
‘Nintendo’.  Ensimmäinen oma konsoli oli Nin-
tendo 64, eikä sen jälkeen paluuta pelaamisen parista ole 
ollut. Syntymäpäiväjuhlat teemoitettiin aina suosituim-
man pelin mukaan, jolloin kavereille joko lähetetiin Poké-
mon-korttikutsuja tai tarjoiltiin dinosauruskakkua Yoshin 
malliin. Ohjaimet puolestaan hakattiin puhki Goldeneyen 
ja Mario Partyn moninpeleissä. Maailman paras peli oli, ja 
on yhä, Ocarina Of Time.
 
Teini-iässä Metal Gear Solid -pelisarja räjäytti mieleni en-
nennäkemättömällä tarinankerronnallaan. Super Smash 
Brothers: Melee on jatkanut lapsuuden Nintendo-nostal-
giaani tähän päivään saakka.
 
PC-pelaaminen laajensi kaveripiiriäni netti- ja LAN-pelaa-
misen kautta, sekä juurrutti minut kilpapelaamisen maa-
ilmaan. Nykyään minulle tärkeintä on pelien tuoma sosi-
aalisuus. Kaveriporukan oma TeamSpeak on linkki, jolla 
ylläpidetään vieläkin vanhoja kaverisuhteita välimatkois-
ta huolimatta.
Ensimmäiset  muistot 
pelaamisesta ovat Super Nintendolta jostain 
1990-luvun vaiheilta Yoshi’s Islandista. Myös 
ensimmäinen ja traaginen pelihistoriani muis-
to on jäänyt näiltä ajoilta, kun isäni vaihtoi 
tuon rakkaan Super Nintendon uuteen nau-
hoittavaan VHS-soittimeen. Tämä kokemus 
on vaikuttanut asenteeseeni koskien pelien 
keräilyä ja säilytystä, joista harvoin olen raas-
kinut millään luopua. Vanhan VHS-laitteen nä-
keminen mökin ullakolla kirpaisi edelleen muu-
tama vuosi sitten.
2 1 5
Kaveriporukal lamme on 
pyörinyt netin välityksellä toimivan puheoh-
jelman TeamSpeakin oma palvelin vuodesta 
2010. Alun perin käytimme sitä vain joissain 
nettipeleissä, mutta nopeasti siitä vakiintui 
kohtaamispaikka, johon kirjauduimme auto-
maattisesti kun kone käynnistyi .  Nykyään 
juttelemme ja pelaamme päivittäin sovelluk-
sen avulla ja järjestämme tapahtumia, kuten 
”TeamSpeak kännit”, joissa pelaamme netti-
pelejä laidasta laitaan omilla juomapelisään-
nöillä.
2 1 6
Pelaaminen ol i  aina sosiaal inen tapahtuma, 
yläkerran TV-huone toimi perinteisenä kokoontumispaikkana.
LoZ: Ocarina Of Time. Mestariteos vai l la vertaa. 
Olen onnekas, että tämä pel i  ol i  osa lapsuuttani .
Kuulokehistoriani uusimmat (Logitech G930) mahdol l istavat 
langattoman äänentoiston ja kommunikaation.
